
En sikker vej til bedre skakforståelse: 

Sargon II Chess, 
skakprogrammet til VIC-20 


Når begejstringen har forto¬ 
net sig, står man tilbage med 
et par konkrete spørgsmål: 
Er Sargon II Chess et GODT 
skakprogram, kan det hævde 
sig i vrimmelen af de efter¬ 
hånden ganske udmærkede 
skak-computere - og egner 
VIC-20 sig for skak? 

VI & VIC har spillet skak 
mod Sargon II Chess i et styk¬ 
ke tid, og alt i alt har der været 
spillet nogle gevaldige turne¬ 
ringer, i hvilke sejre og neder¬ 
lag har fordelt sig pænt på 
begge sider . . . 

Så længe vi holdt os på niveau 
3. 

4 timer pr. træk 

Sargon II kan spille skak på 7 
niveauer fra 0 til 6, og i niveau 
6 er Sargon II dels i gennem¬ 
snit 4 timer om et træk, dels 
en overordentlig dygtig og 


gennemtænkende skakspil¬ 
ler. I niveau 0 tænker Sargon 
II kun et enkelt træk frem, og 
kan slåes af enhver nogenlun¬ 
de rutineret skakspiller. 
Sargon II meddeler sine træk 
med et lydsignal, så man ikke 
behøver at hænge over skær¬ 
men, men op til niveau 3 er 
den ikke længere tid om at 
trække, end at man faktisk 
gør sig selv en bjørnetjeneste 
ved at forlade apparatet - 
man taber bare tråden og 
glemmer sine trækkombina¬ 
tioner. 


Skærmbilledet 

Sargon II viser foruden 
»skakbrættet«, hvor brik¬ 
kernes bevægelser sker, en 
rude med de 6 seneste træk 
anført i gængs, algebraisk 
skaknotation, og nederst i 


skærmbilledet angives spil¬ 
lets sværhedsgrad og hvor 
mange træk, Sargon har 
tænkt »fremad«. Samtidig 
findes her en lille, blinkende 
stjerne, som angiver, at com¬ 
puteren er i gang med at over¬ 
veje et træk. Denne stjerne er 
en god hjælp ved især de hø¬ 
jere sværhedsgrader, så man 
ikke tror, at computeren er 
»faldet i søvn«. 

Sargon II er brændt ned i en 
enkelt ROM-kreds, og arbej¬ 
der således med standard 
VIC uden lagerudvidelse, og 
det er egentlig fantastisk, at 
en enkelt kreds kan rumme så 
kraftig et program, at den 
kan klare at spille så avance¬ 
ret skak, som tilfældet er. Vi 
var flere gange meget impo¬ 
nerede over den kvalitet, 
hvormed Sargon II spiller. 
Der var dog også situationer 



(især i de lavere sværhedsgra¬ 
der), hvor vi undrede os en 
smule over Sargon II’s valg af 
trækkombination, men vi 
havde aldrig indtryk af, at 
den »mistede grebet« om det 
spil, der var i gang. I niveau 
3 var Sargon II i gennemsnit 
20% længere tid om at træk¬ 
ke, end de 2 minutter, der er 
anført i den engelske (og den 
danske) brugervejledning. 
Og især hvor der er involveret 
flere springere, kan den bru¬ 
ge tid på sine beregninger. 


Ny præmie 

Nyt spil 

Specialsider 

konkur- 

til VIC 

om 

rence 


maskinsprog 

Læs side 2 

Læs side 4 

Læs side 8-9-10 










Et hovedbrud til læserne: 

Hvordan frankerer man 
sine breve optimalt 




Slutspil 

Sargon er naturligvis i stand 
til at udføre rokader, en pas¬ 
sant og pat, men især i slutspil 
med spændende kombinatio¬ 
ner viser den sig som en sær¬ 
deles grundig og velspillende 
modstander. 

Sargon gennemgår alle mu¬ 
ligheder for alle sine brikker 
i en bestemt orden, og takket 
være en klog og gennem¬ 
tænkt konstruktion af den al¬ 
goritme, efter hvilken det 
egentlige program er udar¬ 
bejdet, er den i stand til at la¬ 
ve såvel overraskende som in¬ 
teressante åbningsspil. 

I hele midtspillet, hvor brik¬ 
kerne udvikles og taktikken 
befæstes, spiller Sargon of¬ 
test meget målbevidst, og 
man kan undertiden få det 
indtryk, at en fastlagt strategi 
ikke godvilligt ændres. Det er 
svært at give konkrete eks¬ 
empler, men vi har underti¬ 
den oplevet, at den faktisk 
blev »hylet ud af den« med et 
par enkle, måske ulogiske 
træk, og derved har tabt en 
kvalitet. Men omvendt kan 
Sargon II prale af det samme 
- at den havde gennemtænkt 
en trækkombination langt 
mere grundigt, end os andre. 
Sargon II praler ikke. Den sy¬ 
ner ikke engang af ret meget. 
Men den udgør en ny og utro¬ 
ligt spændende VlC-dimen- 
sion.som man til prisen,285 ,- 
kr., ikke må snyde sig selv 
for. 


Det er en kendt sag, at post¬ 
væsenet sætter taksterne i 
vejret hver gang, man har 
fyldt sin frimærkekasse op 
med mærker, der passer til de 
forskellige takster. 

Men heldigvis mister mær¬ 
kerne ikke deres værdi, og 
derfor har vi formuleret den¬ 
ne opgave til VI & VIC ’ s læse- 
re: Hvordan kombinerer 
man de forhåndenværende 
frimærker på den bedst muli¬ 
ge måde. (Vi kunne nemlig 
ikke drømme om at købe et 
ark 1 O-øres frimærker. Det 
ville løse alle problemer på en 
let måde - men så ville VIC jo 
ikke komme ind i billedet). 


To betingelser 

Problemer er enkelt at defi¬ 
nere: Når vi har slået op i ta¬ 
bellen og set, hvilken porto, 
vi skal bruge - og vi har forsy¬ 
net VIC med oplysninger om 
hvilke mærke-værdier, der 
rådes over, skal det program, 
vi beder om, give oplysninger 
om, hvor mange stk., der skal 
anvendes af hver enkelt vær¬ 
di. Resultatet skal opfylde to 
betingelser: 

1. Løsningen skal give den 
mindst mulige overfran- 
kering. 


2. Løsningen skal derefter 
give det lavest mulige an¬ 
tal frimærker. 


Præmie 200 kr. 

Løsninger skal indsendes til 
VI & VIC, Kornager 29,7100 
Vej le senest den 1. december - 
og vi sætter 200 kr. på høj¬ 
kant til en god løsning. Vi må 


ligesom tidligere bede om at 
få programmet på disk eller 
kassettebånd, og vi forbehol¬ 
der os retten til at offentlig¬ 
gøre de indsendte program¬ 
mer. 

Hvis nogen har lyst, må der 
gerne indbygges en funktion, 
der skelner mellem store og 
små mærker, så der også kan 
stræbes efter det mindste to¬ 
tale areal... 
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Betingelserne 
for at deltage 

Programmet skal kunne køre på en standard 
VIC. 

Programmet skal indsendes på bånd eller disket¬ 
te til VI & VIC, Kornager 29, 7100 Vejle. 

Programmet skal være redaktionen i hænde se¬ 
nest den 1. november. 

VI & VIC er frit stillet til at gengive programmer, 
der indsendes til konkurrencerne. 

Programmører, der ønsker deres bånd/diskette 
tilbage, skal medsende frankeret og adresseret 
kuvert til returneringen. 
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VIC CHIP’en (3): 

Registrene, der styrer 
lyden og skærmens farve 


I dette nummer af VI & VIC 
vil vi se på de sidste registre i 
VIC-chippen. Som i sidste 
nummer er der også her et par 
tingj der er så omfattende, at 
de egentlig retfærdiggør en 
hel selvstændig artikel. Den¬ 
ne endelig sammenfattede ar¬ 
tikel kommer i december¬ 
nummeret. 

R Stemme 1, (Alt) 

De 7 mindst betydende bit 
bruges til at indstille stem¬ 
mens frekvens. Det mest be¬ 
tydende bit bestemmer, om 
stemmen skal kunne høres el¬ 
ler ej. 

Node C: POKE 36874,135 
(Stemmen kan høres, hvis vo¬ 
lumen er sat). 

POKE 36874,135-128 
(Stemmen kan ikke høres, 
selvom volumen er sat). 

S Stemme 2, (Tenor) 

De 7 mindst betydende bit 
bruges til at indstille stem¬ 
mens frekvens. Det mest be¬ 
tydende bit bestemmer, om 
stemmen skal kunne høres el¬ 
ler ej. 

Node C: POKE 36875,135 
(Stemmen kan høres, hvis vo¬ 
lumen er sat). 

POKE 36875,135-128 


(Stemmen kan ikke høres, 
selvom volumen er sat). 

T Stemme 3, (Sopran) 

De 7 mindst betydende bit 
bruges til at indstille stem¬ 
mens frekvens. Det mest be¬ 
tydende bit bestemmer, om 
stemmen skal kunne høres el¬ 
ler ej. 

Node C: POKE 36876,135 
(Stemmen kan høres, hvis vo¬ 
lumen er sat). 

POKE 36876,135-128 
(Stemmen kan ikke høres, 
selvom volumen er sat). 


U STemme 4 , 

(Hvid støj) 

De 7 mindst betydende bit 
bruges til at indstille stem¬ 
mens frekvens. Det mest be¬ 
tydende bit bestemmer, om 
stemmen skal kunne høres el¬ 
ler ej. 

Node C: POKE 36877,135 
(Stemmen kan høres, hvis vo¬ 
lumen er sat). 

POKE 36877,135-128 
(Stemmen kan ikke høres, 
selvom volumen er sat). 


V Volumen, (Lydstyrke) 

Disse fire bits bestemmer 
hvilken lydstyrke, de valgte 
stemmer skal have. Bemærk, 
at der skal være valgt mindst 
én stemme, før det hjælper at 
»skrue« op for lyden, med 
denne kommando. 

POKE 36878,15 (Fuld lyd- 
styrke). 

POKE 36878,0 (Slukket). 
Y-Z Baggrund- 
og randfarver 

Disse fire bit bestemmer hvil¬ 
ken af de 16 farver, der skal 
bruges til hhv. baggrund og 
rand. 

POKE 36879,27 
(Normal rand og baggrund, 
hhv. cyan og hvid). 

Se i øvrigt skemaet i VIC vej¬ 
ledningen, side 134. 

X Multicolor 
Disse fire bits virkemåde be¬ 
skrives, som nævnt ovenfor, i 
en senere artikel. 


LOKATION 

HEX DEC 

STARTVÆRDI 5K-VIC 
BINÆR DEC 

BIT-FUNKTION 

Se tekst 

9000 

36864 

0 

0 

0 

0 

I 

I 

0 

0 

12 

ABBBBBBB 

9001 

36865 

0 

0 

I 

0 

0 

I 

I 

0 

38 

CCCCCCCC 

9002 

36866 

I 

0 

0 

I 

0 

I 

I 

0 

150 

HDDDDDDD 

9003 

36867 

X 

0 

I 

0 

I 

I 

I 

0 

46 el. 176 

GEEEEEEF 

9004 

36868 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

GGGGGGGG 

9005 

36869 

I 

I 

I 

I 

0 

0 

0 

0 

240 

HH HH I I I I 

9006 

36870 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

JJJJJJJJ 

9007 

36871 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

KKKKKKKK 

9008 

36872 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

255 

LLLLLLLL 

9009 

36873 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

255 

MMMMMMMM 

900A 

36874 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

NRRRRRRR 

900B 

36875 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

osssssss 

900C 

36876 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

PTTTTTTT 

900D 

36877 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

QUUUUUUU 

900E 

36878 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

WWWWV V V V 

900F 

36879 

0 

0 

0 

I 

I 

0 

I 

I 

27 

XXXXYZZZ 


FÅ VI & VIC 
HVER GANG 

Brug kuponen side 11. 
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faAWVve/fc: 

M«t- 5 - **4«. H 



Program til læserne: 

Et brætspil for to - eller 
prøv at spille mod VIC 


VI & VIC’s redaktion har væ¬ 
ret travlt optaget i den seneste 
tid. Med at lege. 

Der er nemlig mange løsnin¬ 
ger til de to konkurrencer, vi 
udskrev i sidste nummer af 
VI & VIC. Både professorter¬ 
ninger og andre spil. Mange 
af spillene er ret krigeriske. 
Det er bomber, der flyver om 
ørerne på de stakkels spillere. 
Man bliver styrtet i afgrunde 
og ædt af uhyrer. 

Denne konkurrence vil vi 
vende tilbage til i december, 
hvor vinderne kåres, men i 
mellemtiden kan vi forlyste 
vore læsere med et brætspil¬ 
program, vi ikke tidligere har 
set på computer. 

Det kan bedst karakteriseres 
som en variant af dam. Her er 
reglerne i korthed - og en kort 
beskrivelse af, hvordan pro¬ 
grammet arbejder. 


Spillet spilles på et bræt med 
64 felter (8 gange 8), og hver 
spiller har så mange brikker, 
som han får brug for. På skift 


anbringer spillerne en brik på 
brættet. Den skal altid læg¬ 
ges, så man vinder mindst én 
af modstanderens brikker -så 


der er anbragt fire brikker fra 
starten, så spillet kan komme 
i gang. 


Skifter farve 

Man vinder modstanderens 
brikker ved at »fange« én el¬ 
ler flere af dem mellem en af 
sine egne brikker og den, man 
netop lægger ned. De vundne 
brikker fjernes ikke fra bræt¬ 
tet, men erstattes med brik¬ 
ker af ens egen farve. 

Selv det enkleste spil kan 
komme til at lyde utroligt 
kompliceret i en skriftlig re¬ 
degørelse. Derfor er vort 
program udstyret med en 
mulighed for at se, hvordan 
spillet forløber. 

- VIC spiller ganske enkelt en 
del af et spil med sig selv. 

Spillerne tildeles hver sin far¬ 
ve, sort og hvid, og sort place¬ 
rer sin brik med funktionsta¬ 
sten fl, mens hvid bruger f7. 
Til at flytte brikken rundt på 
brættet til den ønskede place¬ 
ring, bruges cursorkontrol- 
lerne - og HOME-tasten kan 
også benyttes, hvis man har 
brug for den funktion. 

Ss L 
&>? 



lø PRINrilMMMiWBETTE ER VI&VIC'S" :PRINT"MMSKaSPIL FOR ENHVER" 

15 PR I HT "Ml®®) VIL DU SE EN PRØVE PAR SPILLETS GANG?" 

16 GETS$ : IFS$=""THEN1S 

17 IFSJ="J"THENRG=1 G0TQ40 

25 RG=ø : POKECE,12 : POKECE+1,38^PRINT"IJrøMBRUG CURSOR-KONTROLLERTIL AT FLYTTE BRIK 
KERMOP" 

26 PRINT"Fl PLACERER SORT F7 PLACERER HVID F3 SKIFTER FARVE" 

27 PRINT"F5 STARTER HYT SPIL CLR/HOME KAN BRUGES" 

28 PRINT"WflER DU KLAR - TRYK PRR EN TAST" 

29 GETSi IFST=""THEH29 

30 3=ø: H=ø: PR I NT" ,UW HVOR MANGE SPILLERE" : PR I NT: PR I NT" 1 ELLER 2 ?" 

31 GETG*:IFG$=""THEN31 


32 IFG$<>"1"ANDGSO"2"THEN31 

33 IFG$=" 1" THENPRI NT" MBWrø VIC SP ILLER SORT " : F0RT=1 T02000 : NEXT 

4ø CE=36864:POKECE,16:POKECE+1,36■FOKECE+3,ø:PRINT"n"•P0KE36878,15 
5ø G0SUB63000 

6ø FORT=SKT0SK+506:POKET,160:NEXT = F0RT=FAT0FA+506:POKET,3■NEXT 
løø PRINT"kfl®li i i r i i i i 

llø F0RT=1T07 : PRINT" I I I I I I I I l"SPC<5>" I I I I I 1 1 1-1": NEXT 

120 PRINT" I I I I I I I I I"SPC<5>" 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 — 1 " : POKECE+3, 46 

300 SK=SK+67■FA=FA+67 / C7KL ♦ I 

løøø P0KESK+138 .■ 87 : P0KESK+140^81 P0KESK+182 < 81 : P0KESK+184 .■ 37 

1øø5 P0KEFR+138,0^P0KEFA+14ø,ø:P0KEFA+182,ø:P0KEFA+184,øTFRG=1THENfi$="■":GOTO1ø 

30 

lølø PRIHT"SSkHVEM VIL BEGYNDE?" : PRINT"MS Fl = • F7 = O " 

1020 GETA$ : IFR$=""THENlø2ø 
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VI-VIO 


VIC er skrap 

Hvis man ikke kan finde no¬ 
gen at spille med, er VIC altid 
parat - og vores erfaringer 
med programmet er, at VIC 
er rimeligt skrap at spille 
mod. 


Der ligger ingen snedige algo¬ 


ritmer i programmet, der 
sætter computeren i stand til 
at tænke frem i spillet - men 
VIC vil til enhver tid vælge 
det træk, der giver den største 
gevinst hér og nu. 

Der kan i spillet opstå den si¬ 
tuation, at det ikke er muligt 
at placere en brik, så man vin¬ 
der nogen af modstanderens. 


Hvis det sker, er turen tabt, 
og man må trykke på f3- 
tasten, hvorefter den blin¬ 
kende brik skifter farve. 
Skulle man føle sig helt 
trængt op i en krog, er f5- 
tasten den sidste redning. 
Den udløser nemlig omgåen¬ 
de et nyt spil, og pointtavlen 
viskes ren. 


Hvis du vil have programmet 
på kassettebånd, så send 15 
kr. til VI & VIC, Kornager 
29, 7100 Vejle. Brug even¬ 
tuelt bestillingskuponen og 
læg mærke til, at det også er 
muligt at bestille båndkopier 
af de tidligere VI & VlC-pro- 
grammer. 


1030 IFfl$-"II"THENR=87 = B=81 = B$="B" 

1035 IFRG=1THENP=I NT (RND <1)#322)+1 = 

IFPEEK < P+SK)096THEN1035 
lø4ø IFfl$="B"THENR=81 :B=87:B$="II" 

1050 I Ffi$<> 11 B"ANDR$0"II"THEN1020 

1062 IFSOHTHENPRI NT" 3" RN$ " FØRER MED"RBS<H-S>"II 

GOTO1070 

1063 PRINT"S DET STARR LIGE " 

1070 G0T050000 

1080 GETS* 

1081 IFRG=1THENS$=R$ 

1999 IFG$=“ 1 ,, RNDfi$="B"flNDOT=øTHENPOKEP+SK, 96 = G0T056000 

2000 P0KEP+SK..R 

2001 I FS$= " II" 0RS+H=60THENS=0 = H=ø = G0SUB63000 ■ G0T0100 
2010 IFS+H>1øRNDRG=1THEN25 

2020 IFS$«CHR$<19>THENP0KEP+SK,96=P=-2 : G0T051000 

2030 IFS$="T THENPOKEP+SK , 96■ G0T051000 

2ø4ø IFS$="M"THENPOKEP+SK, 96 = G0T052000 

2ø5ø IFS$=fl$THENPOKEP+FR,0•G0T055000 

2055 IFS$="i"THENPOKEP+SK ,96'G0T062000 

2ø6ø Z=Z+1■IFZ<1øTHENPOKEFR+P, 0 

2070 JFZ315THENP0KEFR+P,1 

2øSø IFZ>2øTHENZ=ø 

2090 GOTOlø8ø 

50000 IFPEEK C P+SK > =96THEN1080 
50010 FORT=PT0322STEP2 
50020 IFPEEK < T+SK > =96THENP=T = G0T01080 
50030 NEXT 

50040 X=P : FORT=ØT0PSTEP2 

50050 IFPEEK < T+SK >=96THENP=T:G0T01080 

50060 NEXT : G0T02000 

51000 FORT=P+2+SKT0SK+322STEP2 

51010 IFPEEK(T)=96THENP=T-SK=G0T01080 

51020 NEXT=P=ø:GOTO1070 

52000 FORT=P-2+SKTOSKSTEP-2 

52010 IFPEEK(T > =96THENP=T-SK = GOTO1080 

52020 NEXT:P=322 : GOTO1070 

55000 RESTORE 

55005 R=ø 

55010 RERDD 

55020 F0RT=1T07 

55030 K<T)=T#D+P+SK 

55035 IFPEEK(K(1>)OBTHEN5531ø 

55036 IFPEEK<K<T)>=96THEN5531ø 
55ø4ø IFPEEK < K(T >)ORTHEN55300 
55100 F0RK=1TOT-1=POKEK<K),fl 

55105 R=R+1 : P0KE36876, 200+R# 3: POKE162, ø = WRIT162,48 : 
P0KE36876,ø = F0RW=1T0200+RG*20 
ø : NEXTW 

55110 IFfl$="B"THENS=S+l:H=H-l :g.oto ^»<0 
55120 IFfl$="ll"THENH=H+l : S=S-1 
55130 IFS>HTHENRN$="SORT“ 

55140 IFS<HTHENRN$="HVID" 

55150 NEXTK 

55300 NEXTT 

55310 IFD02THEN55010 

55320 G0T059000 


56000 PRINT"aaK VIC GRUBLER" : P=0•U=ø 

56001 R=ø 

56005 RESTORE 

56006 IFPEEK < P+SK)096THEN5631ø 
56ølø RERDD 

56020 FQRT=1T07 
56030 K<T>=T*D+P+SK 

56035 IFPEEK(K(1>)OBTHEN56310 

56036 IFPEEK(K < T))=96THEN5631ø 

56040 IFPEEK<K<T) >=RTHENR=R+T-1: IJ=1 • G0T056310 
56300 NEXTT 
56310 IFDO-2THEN56010 
56320 IFR>0TTHEN0T=R■0P=P 
56338 IFP<322THENP=P+2'G0T056001 
56335 I FU=øTHENPOKEP+SK, 96 ■ G0SUB62000 •' G0T02000 
56340 PRINT"»SVIC TRR II"OT"II RF DINE" : 
■røjieiSØø:P0KE36877, 190:F0RD=lT01øø : NEXTD 
• P0KE36877, ø 

56350 P=0P = POKEP+SK, 81: F0RI=8T0øSTEP-l: F0RD=1T050: 

NEXTD : POKEFfi+P,I : NEXTI 
56360 0P=6 0T=ø : F0RD=lT0200:NEXTD = G0T055øøø 
59øøø IFR=øTHENPOKEP+SK, 96•G0T051000 
59010 IFfi$="B"THENS=S+1: fi*="ll": GOTOløSø 
59020 IFfi$="II"THENH=H+1 : fl$="B" : GOTOløSø 
60000 DRTR-2,-46,-44,-42,42,44,46,2 
61000 F0RK4fT0T-l=POKEK 00, fi 

61005 R=R+1 •'P0KE36878,15:P0KE36876,2øø+R#3-'P0KE162,10 = 
WRIT 162,48 : P0KE36876,ø 
61010 IFfi$="B"THENS=S+1 : H=H-1 
61020 I Ffi$=" II" THENH=H+1 :£=S-1 
61030 IFS:HTHENRN$="SORT" 

61040 IFS<HTHENRN$="HVID" 

61050 NEXTK : RETURN 

61500 RESTORE 

61501 F0RT=1T08:RERDF:NEXT 
61505 RERDF•IFF=-1THENRETURN 

61510 P0KE36876, F ■' RERDF - FORT« I TOF : NEXT ■ P0KE36876, ø: 

F0RT=lT02ø•NEXT:G0T061505 
62000 I Ffl$=" B" THENfi$= " II": GOTO 1 ø3ø 
62020 IFfl$="ll"THEHRi="B" : GOTOløSø 
63000 SK=4#<PEEK<36866 >RND128> +64*<PEEK<36869)RND120> : 
Ffi=4# < PEEK(36866>RND128)+3 
7888:RETURN 

631øø DRTR225,360,225,360,225,240,228,120,231, 
360,231,240,-1 
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Masser af RAM til 
super-expanderens 
grafik-kommandoer 


Jeg har bemærket, at der kan 
ske noget mystisk med det re¬ 
sterende ram lager, når 
super-expanderen er i anven¬ 
delse, der er ingen problem i 
opstarten. Der viser VIC-20 
ganske rigtig 6519 bytes free, 
men efter at have skrevet selv 
ganske korte programmer 
(1000 bytes) samt efter at ha¬ 
ve »run-et« dem, er der plud¬ 
selig brugt en betydelig større 
del, end programmet egentlig 
fylder. Dette ved jeg, fordi 
hvis det skrevne program sa¬ 
ve’s på kassettebånd og man 
efter at have slukket for VIC- 
20 igen loader programmet, 
fylder det ikke nær så meget. 
Jeg har en mistanke til, at det 
selvfølgelig er super-expan¬ 
deren, der anvender dette 
»sorte hul« af ram-lageret. 
Kunne I derfor ikke oplyse, 
hvad og hvor meget super-ex¬ 
panderen låner til eget brug? 

Hans-Jørgen Krickhahn 
Egholmsgade 4.4 
9000 Aalborg 


Det er korrekt, at det er 
super-expanderen, der tager 
for sig af RAM-kapaciteten. 
Mere præcist er det anvendel¬ 
sen af de grafiske komman¬ 
doer, der gør indhug i den hu¬ 
kommelse, der ellers var til 
rådighed for brugeren. 

Det, der sker er, at BASIC- 
arealet flyttes opad og arealet 
bruges i starten af RAM’en til 
at gemme data til skærmbille¬ 
det. 

Til dette formål bruges der 
ca. halvdelen af de 6,5 Kby¬ 
tes, VIC er udvidet til med 
super-expanderen, så der er 
faktisk mindre RAM til rå¬ 
dighed, end man havde inden 
super-expanderen blev taget i 
brug. 


Hvor meget RAM, der går til, 
afhænger af hvilke komman¬ 
doer, der er brugt. Prøv at 
eksperimentere med det ved 
at skrive PRINT FRE(X) 
henholdsvis før og efter de 
forskellige kommandoer - så 
vil det vise sig, hvilke der bru¬ 
ger hvor meget RAM. 


H. J. Dam i Højbjerg sendes 
os disse linier: 

Som nyfrustreret bruger af 
VIC-20 + CBM 4016 vil jeg 
gerne have dem til at tale sam¬ 
men via C2N. Findes der no¬ 
get enkelt »fif« til over og 
»undersætning« af peek og 
poke? 


Dette spørgsmål kan besva¬ 
res ganske kort: Nej. 
Problemet vil være til at løse, 
men det bliver ikke morsomt. 
Det ville jo være dejligt, hvis 
man kunne lave en lille for¬ 
mel, der kunne bringe over¬ 
ensstemmelse mellem de to 
computere, men placeringen 
af de forskellige lokationer 
kan bedst betegnes som »hul¬ 
ter til bulter«, så den lette løs¬ 
ning findes ikke. 

Hvis man insisterer - og vi 
gætter på, at vor læser i Høj¬ 
bjerg har programmer til 
CMB 4016, som nu også skal 
køre på VIC’en - bliver det 
nødvendigt at studere de to 
computeres memory map. 


Læg mærke til, at det ikke er 
muligt at slå super-expande¬ 
ren fra, når først VIC er star¬ 
tet med dette modul isat. 
Hvis man ønsker funktioner¬ 
ne bort, må man nødvendig¬ 
vis slukke for VIC, tage 
super-expanderen ud og star¬ 
te forfra. 


Sådanne lister findes både 
for VIC-20 og for CMB4000- 
serien, og heldigvis er der 
brugt de samme betegnelser 
for de forskellige lokationer, 
der gør de samme ting. Ar¬ 
bejdet består så i at finde de 
forskellige betegnelser i beg¬ 
ge lister - og så sætte det tal 
ind, der passer for den anden 
computer. 

Vi véd, at der er programmø¬ 
rer, der har spekuleret over at 
lave et program, der kan ud¬ 
føre dette arbejde, men så 
vidt det vides har ingen villet 
gå igennem dette hestearbej¬ 
de. 

Næste spørgsmål vil for¬ 
mentlig blive: Hvor kan man 
få disse memory maps - og 
her kan vi til gengæld hjælpe. 
I første omgang vil vi afstå 
fra at aftrykke tabellerne her 
i bladet, da det formentlig er 
forholdsvis få, der kan få 
glæde af dem - men læsere, 
der vil forske i dette emne, 
kan sende VI & VIC 15 kr. 
(frimærker eller check), så 
skal vi sørge for at sende ta¬ 
bellerne. 


Kompliceret løs¬ 
ning på problem 


Sikring 

mod 

forkert 

betjening 

Enhver kan sikre sine 
programmer mod at 
blive afbrudt ved en fejl¬ 
tagelse. 

Brug instruktionerne: 
POKE 788,194 og PO¬ 
KE 37150,2. De vil sætte 
henholdsvis STOP-ta- 
sten og RESTORE-ta- 
sten ud af drift, og når et 
program først har passe¬ 
ret disse instruktioner, 
kan det altså ikke stand¬ 
ses fra tastaturet. 

Medmindre, der på et se¬ 
nere sted i programmet 
er indlagt instruktioner, 
der fører de to knapper 
tilbage til normal funk¬ 
tion. Det sker med PO¬ 
KE 788,191 og POKE 
37150,130. 

Resten af tastaturet kan i 
øvrigt sættes ud af funk¬ 
tion med POKE 649,0. 
Man kommer tilbage til 
normal drift med POKE 
649,10. Her er der gan¬ 
ske enkelt tale om, at 
man sætter størrelsen af 
tastaturets buffer ned til 
nul karakterer. 

Pas på med brugen af 
disse muligheder. Resul¬ 
tatet kan nemt blive, at 
man slet ikke kan kom¬ 
me i kontakt med VIC, 
så man må slukke for 
computeren - og tage af¬ 
sked med program og 
data. 




VI s VIC 


Out of memory 
men masser af RAM 


VlC^TOR harmasser 

af RAM, men Ingen rem 

, /fivor er 



Selv om man har skrevet et 
program, der langtfra fylder 
al hukommelsen i VIC.kan 
man udsættes for fejlmedde- 
leisen 

?OUT OF MEMORY 
ERROR 

Forklaringen er, at den hu¬ 
kommelse, brugeren råder 
over, ikke kan bruges af VIC 
til de formål, computeren be¬ 
nytter til sit eget arbejde. 

Den mest sandsynlige årsag 
til et problem af denne art er, 
at programmet indeholder 
GOSUB instruktioner, der 
ikke sluttes af med en 
RETURN-instruktion. 
Mange programmer kan kø¬ 
re fint, selvom en GOSUB ik¬ 
ke bliver slutte af med RE¬ 
TURN, men sker det mange 
gange i det samme program - 
eller gentages fejlen i en løk¬ 
ke, som passeres igen og igen 
under programkørslen, 
brænder det på. 

26 niveauer 

Det forholder sig nemlig så¬ 
dan, at VIC arbejder med 
indtil 26 uafsluttede subruti¬ 
ner, og når grænsen passeres, 
kommer fejlmeddelelsen. 
Her er et lille program, som 
kan bruges til en demonstra¬ 
tion af problemer. 

10 GOSUB 20 
20 X = X + 1 
30 PRINT X 
40 GOTO 10 


Dette program skulle kunne 
køre uforstyrret - eller i hvert 
fald indtil X er blevet et så 
stort tal, at det ikke kan 
håndteres af VIC. 

Men prøv at lade det køre og 
se, hvad der sker: 

I linie 10 dirigeres man straks 
videre til linie 20, hvor X gø¬ 
res 1 større og værdien af X 
printes på skærmen i linie 30. 
Straks efter sendes program¬ 
met tilbage til linie 10 og star¬ 
ter forfra. 

Og det går også fint indtil tal¬ 
let 23 står på skærmen. Så 
følger fejlmeldingen ?OUT 
OF MEMORY. 

I dette eksempel er problemet 
til at overskue, men i et større 
program kan man støde på 
problemet, hvis en subrutine 
indeholder betingede hop-in¬ 
struktioner. Hvis compute¬ 
ren på grund af sådanne hop¬ 
instrukser i bestemte tilfælde 
hopper ud af subrutinen, 
kommer den altså aldrig hen 


til RETURN-instruktionen i 
slutningen af subrutinen. 
Men den stakkels VIC må 
blive ved med at huske retur¬ 
adressen - og når det er sket 
tilstrækkeligt mange gange, 
går det galt som beskrevet. 

FOR ... NEXT 

Det samme problem kan op¬ 
stå i forbindelse med FOR... 
NEXT løkker, som ikke slut¬ 
tes af - og i kombination med 
de uafsluttede subrutiner, 
forværres problemet. Her er 
et lille program, som kun kan 
køre i ring syv gange, inden 
det opgiver ævret. 

10X = X+1 
20 PRINT X 
30 GOSUB 50 
40 END 

50 FORT = 1 TO 10 
60IF T = 5 THEN 10 
70 NEXT 
80 RETURN 

Linierne 40 (END) og 80 (RE¬ 
TURN) bliver aldrig aktive. 


Register 
over VIC- 
programmer 


VIC-forhandlerne og 
Commodore Data hjæl¬ 
pes ad med at vedlige¬ 
holde et register over alle 
de programmer, der fin¬ 
des til VIC, og det drejer 
sig vel at mærke også om 
de mange programmer, 
som brugere over hele 
landet har udviklet og 
gerne vil sælge til andre 
VIC-brugere. 

Enhver, der har et pro¬ 
gram at tilbyde, kan få 
det optaget i dette regi¬ 
ster, der ajour-føres fra 
tid til anden. Den letteste 
adgang til registret går 
gennem den lokale for¬ 
handler. 


commodore 

v COMPUTER 

»vic-20« 


salg 
service 
spørg hos 


I (09)135480-13 57 63 
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TEMA-SIDE 


_ VLVIP 

Her lægges grunden 
til programmering 
af VIC i maskinkode 


Efter mange opfordringer 
starter vi her en række artik¬ 
ler om programmering i ma¬ 
skinkode. 

I dette nummer bringer vi en 
gennemgang af de grundlæg¬ 
gende principper, og beskri¬ 
velser af de udtryk og vendin¬ 
ger, der bruges i maskin¬ 
sprogsprogrammeringen. 
Lad os allerførst se på mikro¬ 
computerens hjerte - mikro¬ 
processoren. 

En mikroprocessor virker 
udfra det faktum, at.en elek¬ 
trisk spænding kan tilsluttes 


et ben på processoren, hvor 
den kan være »høj« eller 
»lav«. I VIC’en betyder det, 
at spændingen kan være en¬ 
ten 5 volt eller 0 volt. Disse to 
stillinger kan bruges til at re¬ 
præsentere et»1« eller et»0«. 
Eller hvis du hellere vil have 
det sådan: »høj« eller »lav«. 

Da to-talssystemet, eller det 
binære talsystem, kun bruger 
cifrene 0 og 1, er mikropro¬ 
cessoren virkelig velegnet til 
at udføre aritmetiske funkti¬ 
oner. 


Micro- 

pr o gr am mer in g 

Tidlige tiders programme¬ 
ring foregik ved at fortælle 
mikroprocessoren hvilke led¬ 
ninger, der skulle være lave, 
og hvilke der skulle være 
høje. Det kaldtes mikro-pro- 
grammering, og var meget 
langsommelig og kedelig. 
Efterhånden som ekspertisen 
voksede, blev et nyt pro¬ 
grammeringsniveau muligt. 
Et niveau, hvor man kunne 


bruge egentlige instruktio¬ 
ner, der var baseret på mikro¬ 
processorens opbygning. For 
eksempel en instruktion, der 
muliggjorde et centralt lager, 
et register, at få overdraget 
det øjeblikkelige indhold af 
en hukommelsesplads. 

Hver hukommelsesplads de¬ 
fineres som et forud bestemt 
antal l’ereeller0. Hvert 1 el¬ 
ler 0 kaldes for et »BIT«, og 
en gentlig hukommelses¬ 
plads kaldes en »BYTE« (en 
samling af 8 bit). 

Nutidens mikroprocessorer 
er istand til at genkende og 
forstå et instruktionssæt, der 
kan bruges til at manipulere 
data og flytte data rundt 
imellem forskellige hukom¬ 
melsespladser. Dette pro¬ 
grammeringsniveau kaldes 
maskineniveauet. Heraf: 
maskinkode programme¬ 
ring. 


I operativsystemets 
fortolker bliver 
BASIC oversat, så 
VIC kan forstå det 


Operativsystemet i VIC-20, 
der består af BASIC fortol¬ 
keren, skærm editoren, input 
/output styringen, farve- og 
lydstyringen, er faktisk et 
enormt stort maskinkode¬ 
program, der foretager hele 
hukommelsesmanipulatio¬ 
nen for dig. Det undersøger 
også alle BASIC kommando¬ 
erne. Hukommelsen det bru¬ 
ger, kan deles op i to katego¬ 
rier: 

1. ROM 

(Read Only Memory) 

2. RAM 

(Random Access 

Memory) 


ROM-kredsene inde i VIC’en 
indeholder de rutiner, der 
aldrig behøver at blive æn¬ 
dret, og derfor er de 
»brændt« ind i kredsene. 
Hvis disse rutiner, koder, ik¬ 
ke var brændt fast, ville de 
forsvinde lige så snart 
VIC’en blev slukket, og alle 
koderne ville derfor være 
tabt. 

RAM-kredsene indeholder 
bits, der er sat af mikropro¬ 
cessoren, og kan altså ændres 
af den, men kun så længe der 
er spænding på anlægget. 
Mikroprocessoren styrer 
faktisk hele hukommelses¬ 


manipulationen, så at den 
f.eks. når der indtastes en li¬ 
nie BASIC-program, ved 
hvilket område af hukom¬ 
melsen, der skal ændres. 

Fortolker 

Lad os se nærmere på BA¬ 
SIC. Når et BASIC program 
køres, undersøges hver in¬ 
struktion af VIC, og det til¬ 
svarende stykke maskinkode 
i operativsystemet, udføres. 
Operativsystemet FORTOL¬ 
KER dem for mikroproces¬ 
soren. Så hvis Commodore 
vælger at producere VIC’er 
med et andet sprog, så er alt. 


hvad der behøver at blive 
ændret, den del af operativ¬ 
systemet, der kan FORTOL¬ 
KE brugerprogrammerne. 


Compiler 

Selvom mikrocomputere ge¬ 
nerelt fortolker og udfører 
BASIC programmer trin for 
trin, medens de husker ting så 
som: Hvor de skal vende til¬ 
bage til efter et hop til en un¬ 
derrutine, og hvor starten af 
en FOR..NEXT løkke er, er 
det dog ikke altid tilfældet. 
Der anvendes somme tider en 
såkaldt COMPILER. Det er 
et maskinkodeprogram, der 
faktisk laver hele BASIC 
programmet om til maskin¬ 
kode! Men lad os blot for nu¬ 
værende huske, at VIC FOR¬ 
TOLKER BASIC, og udfø¬ 
rer de nødvendige rutiner i 
operativsystemet. 

Hvis du ser på en programli¬ 
nie skrevet i BASIC, vil du se, 
at den består af et linienum¬ 
mer, en kommando, med det 
nødvendige antal operatorer 
efter sig, og måske endnu en 
kommando, adskilt fra den 


8 




TEMA-SIDE 

i f & VIO 


første med et kolon. Således 
er det også med maskinkode. 
Her gemmes en maskinkode 
instruktion som et tal i en hu¬ 
kommelsesplads, en byte, ef¬ 
terfulgt af det nødvendige 
antal operander. (Vi kalder 
dem data-bytes). Disse ope¬ 
rander kan være enten tal, el¬ 
ler en adresse på en hukom- 
melesplads, (Byte), inde i 
VIC’en, som programmet 
skal have fati. Den næste ma¬ 


skinkode instruktion følger 
så direkte efter. 

Mnemonic 

Problemet er, at når man ser 
på det, så er et maskinkode¬ 
program blot en række tal, 
der er gemt i hukommelsen. 
Hvert af disse tal kan under¬ 
søges, ét for ét med PEEK 
kommandoen fra BASIC, el¬ 
ler de kan undersøges med 
maskinkode monitor’en, der 


er et maskinkodeprogram, 
der kan kobles til din VIC, 
som et programmodul. 

For at gøre maskinkode lette¬ 
re at bruge, er det nødvendigt 
med én eller anden form for 
bogstavskode, istedet for tal¬ 
kode. Dette opnås ved at bru¬ 
ge én tre-bogstavskode for 
hver instruktion, (kaldet for 
en mnemonic), og en stan¬ 
dard notation for ope- 
rand(en/erne). Så vi har altså 


brug for et program, (BASIC 
eller maskinkode), der gør os 
i stand til at oprette og rette et 
program i maskinkode, ikke 
som en række tal, men f.eks. 
som BASIC, med reservere¬ 
de ord for hver instruktion. 
Et sådan program kaldes en 
ASSEMBLER. Hermed 
kan man skrive og rette ma¬ 
skinkode i mnemonic for¬ 
mat. 


USR(X) og SYS(X) 
er bindeled mellem 
basic og maskinkode 


Når VIC’en tændes, starter 
den automatisk med et styk¬ 
ke maskinkodeprogram, der 
undersøger hvor meget fri 
hukommelse, der findes, 
hvorefter den skriver på 
skærmen: »COMMODORE 
BASIC« etc. Derefter for¬ 
venter den, at du indtaster en 
BASIC instruktion, og hvis 
den ikke forstår den, ud¬ 
skrives et »SYNTAX ER¬ 
ROR?«. Men hvordan kom¬ 
mer vi ind til maskinkoden. 
Ja, der er to BASIC-instruk- 
tioner, der optræder som 
»bindeled« mellem BASIC 
og maskinkode. En af dem 
er: »SYS(X)« og den anden 
er: »USR(X)«. 


SYS kommandoen indehol¬ 
der et decimaltal (X), der er 
nummeret på en hukommel¬ 
sesplads, og computeren vil 
så starte med at udføre koden 
fra denne plads, vel og mær¬ 
ke som maskinkode. »USR« 
funktionen har allerede i for¬ 
vejen fået gemt startpositio¬ 
nen på maskinkoden, i to hu¬ 
kommelsespladser, og dens 
parameter (X), er et tal, der 
kan overføres til maskinko¬ 


derutinen. Dette betyder, at 
hvis f.eks. et maskinkode¬ 
program skal tegne en fir¬ 
kant, i skærmens ene hjørne, 
at det er muligt at overføre 
firkantens størrelse til ma¬ 
skinkodeprogrammet ved at 
sætte denne størrelse ind som 
USR-funktionens parame¬ 
ter. For en dybere forklaring 
af denne kommando, henvi¬ 
ses til bogen »VIC REVEA- 
LED«. 


Efter nu at have set på de ge¬ 
nerelle sider af maskinkode¬ 
programmeringen, vil vi nu 
se på den 6502 mikroproces¬ 
sor, der sidder i en VIC-20. 
6502 bruger 16 bit hukom¬ 
melse til at definere en adres¬ 
se, en plads, i hukommelsen i 
VIC’en. Som konsekvens af 
dette er den højeste hukom- 


Assembler/ 

disassembler 

Så, for at repetere, er maskin¬ 
kode en serie instruktioner, 
efterfulgt af deres respektive 
operander, og de gemmes i en 
del af VIC’ens hukommelse. 
For at lette programmerin¬ 
gen, er det nødvendigt med 
en eller anden form for bog¬ 
stavskoder, for disse instruk¬ 
tioner, hvorfor man har ud- 


melsesplads, som VIC kan 
nå, det tal, man opnår med 
det størst mulige 16-bits bi¬ 
nære tal. Det er altså: 
1111111111111111, der er 
det samme som: 65535 i deci¬ 
mal, dvs. i titalssystemet. Da 
en byte består af 8 bit, og en 
adresse er 16 bit lang, kan 
hver adresse altså specifice- 


færdiget et komplet sæt ko¬ 
der (mnemonics) for alle in¬ 
struktionerne, i en standard 
notation. Det er nødvendigt 
med et specielt program for 
at indtaste og rette maskin¬ 
kode med disse mnemonics. 
Et program, der kan oversæt¬ 
te forkortelserne til de egent¬ 
lige talkoder, og gemme dem 
i hukommelsen. Et sådant 
program kaldes en assemb¬ 
ler. 

En disassembler gør nøjag¬ 
tigt det omvendte, idet den 
muliggør at en række talko¬ 
der, der udgør et maskinko¬ 
deprogram, kan »oversæt¬ 
tes« til de passende bogstavs¬ 
koder, mnemonics. Det er 
især nyttigt, når man ønsker 
at undersøge programmer, 
der er lavet af andre pro¬ 
grammører. 


res i to bytes, (undtaget dog 
adresserne fra 0 til 256, kal¬ 
det zero-page, eller nul¬ 
siden, der kan findes af 6502, 
ved hjælp af kun én byte). De 
otte bit længst til højre, eller 
den laveste del af tallet, kal¬ 
des adressens »low byte«, 
(nederste byte), og de øverste 
otte bit, eller den anden byte. 


16 bits adresser 
specificeres med 
højst to bytes 
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VtaVIC^ 


16-talsystem virker 
i princippet 
som 10-talsystemet 



$9COO 

$9800 

$9600 

$9100 

$9000 

$8EEE 


$8000 


$1FFF 

$1DFF 


$OFFF 


$03FF 

$0000 


VIC Memory map viser grænserne - men der skal mere detaljerede 
kort til at beskrive hele »landskabet«. 


O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
0 1 2345 67 89 AB C D E F 10 


Hvis det er forvirrende, så lad os se det på en anden 
måde. 

Således opbygges et tal i ti-tals systemet: 


10 3 10 2 

10* 

10P 

1000 100 

10 

1 

4 5 

6 

9 = 4x1000 + 5x100 + 6x10 + 9 

Således opbygges et tal i 16-tals systemet: 

16 3 16 2 16' 16° 

4096 256 

16 

1 

1 1 

D 

9= 1x4096+1x256+13x16 + 9 


Deraf følger, at 4569, (base 10) = 11D9, (base 16). 


kaldes for adressens »high 
byte«, (øverste byte). 

En enkelt byte kan have en 
værdi mellem 00000000, bi¬ 
nært, (0 i decimal), til 
11111111, binært, (255 i deci¬ 
mal). Hukommelsen er for 
det meste opdelt i blokke å 
256 bytes, (0-255). Hver blok 
kaldes for en side, så siden 
med hukommelsespladser¬ 


ne, adresserne, 0-255 kaldes 
altså for side 0, nul, siden 
med adresserne 256-511 for 
side 1, o.s.v. VIC bruger si¬ 
derne 0,1,2 og 3 til eget brug, 
så hvis vi ændrer nogle af 
værdierne her, kan vi få VIC 
til at opføre sig anderledes 
end normalt. Skemaet viser 
hvorledes hukommelsen i 
VIC er opdelt. 


Det hexadecimale talsystem, 
eller 16-talsystemet, er det 
mest anvendte, når man 
skriver maskinkodepro¬ 
grammer. 16-talsystemet, el¬ 
ler blot: hex, kan godt være 
lidt vanskeligt at forstå i star¬ 
ten, men med lidt øvelse er 
det ikke så svært. 

Hvis du ser på en række deci¬ 
male tal, (base 10, ti-talsyste- 
met), vil du se, at hvert ciffer 
kan være mellem nul og et tal, 


Det hukommelsesområde, 
som 6502 kan adressere, 0- 
65535, er så 0-FFFF i hexade¬ 
cimal notation. 

Normalt sættes der et dollar¬ 
tegn foran et hexadecimal 
tal, for at man kan se forskel 
på dem og decimal tal. Hver 
adresse er så et firecifret tal, 
($0000 - $FFFF). Herefter er 
det let at splitte disse tal op i to 
bytes, da de to tegn længst til 
venstre så er »øverste byte«, 
og de to tegn længst til højre 
er de »nederste bytes«. 

Dette kan forstås bedre, hvis 
du igen tænker binært. Husk, 


der er én mindre end basen, 
dvs. 0-9. DETTE GÆLDER 
FOR ALLE TALSYSTE¬ 
MER. Binære tal, (base 2), 
har cifre, der rækker fra 0 til 
1, (hvilket også er én mindre 
end basen). På lignende må¬ 
de skulle det hexadecimale 
talsystem have tal imellem 0 
og 15, men da vi ikke har no¬ 
gen enkeltciffers værdi for 
tallene mellem 10 og 15, låner 
vi de første 6 bogstaver fra al¬ 
fabetet: 


at jeg sagde, at en adresses 
sidste otte bit var den »neder¬ 
ste byte« eller »low byte«, og 
de første otte bit var »high 
byte«. Okay, nu kan ethvert 8 
bit binært tal repræsenteres 
som et tocifret hexadecimalt 
tal. Da området for et 8 bit tal 
er 0-255, giver det: $00 til $FF 
i hexadecimal. 

I kommende artikler skal vi 
se på maskinkode monitoren 
til VIC, og vi vil begyncie på 
vort første lille maskinkode¬ 
program. Desuden vil vi se på 
de forskellige instruktions¬ 
koder. 
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_ Vlfr 

Lav en menu, så du kan 
se, hvad VIC serverer 


Der findes programmer, der 
køres fra den ene ende til den 
anden, men det er lige så al¬ 
mindeligt, at brugeren un¬ 
dervejs skal beslutte, om det 
er den ene eller den anden 
funktion, han ønsker at bru¬ 
ge netop nu. 

I sådanne programmer kan 
det være praktisk at indbygge 
en menu, der direkte angiver, 
hvilke valgmuligheder, der 
foreligger og hvordan man 
skal gøre for at vælge. 


100 PRINT"?! 1 PRINT FRI NT 

"HVAD SKAL DER SKE?" : PRINT : PRINT : 

llø PRINT" .ft PROGRAM 1" 

120 PRINT" E PROGRAM 2" 

130 PRINT" C PROGRAM 3" 

14ø PRINT" D PROGRAM 4" 

150 PRINT" E PROGRAM 5" 

160 PRINT" F PROGRAM 6" 

I7ø PRINT" G PROGRAM 7" 

180 PRINT" H PROGRAM 8" 

190 PRINT":(ftTTRVK BOGSTAV" 

200 GET2$ : IFZ$=""THEN 208 
210 IFZ$<"A" OR Z$>"H" THEN200 


22ø Z=ASCC2$>-64 : GN Z GOTO løøØ,2øøø, 
3000.' 4000.. 5øøø, 6øøø, 7øøø, 8800 
23ø GOTO løø 


i 000 

PRINT 

"?FR0GRRM 

1" 

GOTO 

9øøø 

2000 

PRINT 

"?FR0GRftM 

2" 

GOTO 

98øø 

3øøØ 

PRINT 

" [PROGRAM 

3" 

GOTO 

9088 

4000 

PRINT 

"□PROGRAM 

4" 

GOTO 

9øøø 

5000 

PRINT 

"□PROGRAM 

5" 

GOTO 

9øøø 

6000 

PRINT 

"□PROGRAM 

6" 

GOTO 

98øø 

7øøø 

PRINT 

"."PROGRAM 

7" 

GOTO 

9øøø 

Søøø 

PRINT 

"□PROGRAM 

8" 



9øøø 

PRINT 

PRINT"VIL 

DU 

STARTE FORFRA?" 

9010 

GETZi 

IFZ$="..T"THEN 

løø 


9020 

IFZ$= 

'N"THEN PRINT"T : ENB 

9ø3ø 

GOTO 9810 





Det kan sagtens lade sig gøre 
at have flere menu’er under¬ 
vejs, men det skal vist være et 
meget omfattende program, 
der ikke har nok i én hoved¬ 
menu. 

Det program, vi har lavet til 
denne artikel, viser, hvordan 
man ved hjælp af GET og ON 
instruktionerne får en sådan 
menu til at fungere meget let 
og ubesværet. 

Det første programmet gør, 
er at PRINTe de forskellige 
valgmuligheder, som vi har 
kaldt program 1 til program 
8, men der vil i praksis natur¬ 
ligvis blive anvendt mere be¬ 
skrivende betegnelser. 

I linie 200 finder vi GET Z$ 
og straks efter en instruks om 
at gå tilbage til samme linie, 
hvis der ikke er indtastet no¬ 
get. 

I linie 210 tages der forbehold 
imod indtastninger, der ikke 
befinder sig mellem A og H. 
Hvis det sker, sendes vi igen 
tilbage til linie 200. 

Når et af de korrekte bogsta¬ 
ver er indtastet, konverteres 
det til et tal fra 1 til 8, idet der 
trækkes 64 fra ASCII-koden 
for det pågældende bogstav. 
Herefter aktiveres ON Z 
GOTO-instruktionen, idet et 
A konverteres til et et-tal, der 
sender os direkte videre til li¬ 
nie 1000. Et B, konverterestil 
et 2-tal, og det fører os frem 
til linie 2000 osv. 


BestiUingskupon til VI & VIC 

□ Jeg ønsker abonnement på VI & VIC. 

Prisen er 85 kr. for seks numre - frit tilsendt. 

Abonnementet starter med nr. 5, men af de tidligere udgaver vil jeg gerne 
have nr. ID nr. 2 □ nr. 3 □ nr. 4 □ (sæt kryds, hvis tidligere numre 
ønskes). 

Jeg abonnerer på VI & VIC og vil gerne have en kassettebånd-kopi af følgende 
programmer: 



Titel 

Omtalt i 

VI & VIC nr. 

Programmets 
omfang (bytes) 

□ 

24 TIMER 

2 

2811 

□ 

7 DØGN 

2 

6024 

□ 

FREKVENS 

2 

2405 

□ 

ØKO-SYS 

3 

3745 

□ 

VI & VIC SPIL 

4 

3226 


Som abonnent på VI & VIC betaler jeg kun 15 kr. pr. program. 
Beløbet vedlægges. 


NAVN: _ 

ADRESSE:_ 

POSTNR.: _ BY: _ 

Kuponen sendes til VI & VIC, Kornager 29, 7100 Vejle. 
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De bedste sider af mange 
computere kan kombineres 


Hvad kan VIC-20? 

Spørgsmålet er blevet stillet 
os så tit, at svaret nærmest 
kommer mekanisk: Den kan 
alt. . . Men vi orker ikke at 
sætte den til alt. Så er det sagt. 
Og enhver kan gøre sig sine 
tanker. 

En af de mange, som har ta¬ 
get konsekvensen af vort 
bombastiske svar, er lærer og 
»multimedie«-mennesket 
Claus Tveden, Aalborg. Han 
giver ikke op, selv når hans 
VIC-20 protesterer og hans 
integrerede kredse truer med 
at stå af og brænde ud. 

Han er nået til særdeles inter¬ 
essante resultater med sin 
VIC-20, og nu arbejder han i 
samarbejde med ligesindede i 


det nordjyske på et undervis¬ 
ningsprojekt, der skal sige 
spar-to til det meste af, hvad 
vi før har set. 


VIC-20 som bindeled 

Sammen med en god portion 
hånlig arrogance overfor or¬ 
det »umuligt« har Claus Tve¬ 
den fået sin VIC-20 til at fun¬ 
gere som terminal til en AIM- 
65 mikrocomputer, som er 
udstyret med en 6502 mikro¬ 
processor ganske som VIC- 
20. AIM-mikrocomputeren 
udmærker sig ved at være 
overordentlig veldokumen¬ 
teret, og så har den en god 


maskinsprogsmonitor for¬ 
uden en basic-version, der 
har meget til fælles med VIC- 
20’s. 

»Min VIC-20 er det bløde 
bindeled mellem mig og min 
AIM. Det er i regelen den, der 
laver det egentlige arbejde«, 
siger Claus Tveden, og han 
fortsætter: 

Det er f.eks. muligt at arbej¬ 
de med en form for compile- 
ret Pascal (et højere pro¬ 
grammeringssprog) på 
AIM’en, men hertil kommer, 
at AIM har en række udtag til 
forskellige hjælpemidler, 
som VIC mangler eller har i 
en anden version. Så er man - 
hvis man da ellers kan pro¬ 
grammere i maskinsprog - i 
stand til at løse en række for¬ 
skelligartede opgaver på den 
kombinerede AIM/VIC, 
som er umulige at arbejde 
med på computerne hver for 
sig. Jeg tænker her på særlige 
styringsopgaver og opstillin¬ 
ger til produktionskontrol og 
den slags, hvor jeg f.eks. kan 
overlade alle de overordnede 
beregninger til VIC-20, mens 
mikroprocessoren i AIM 65 
varetager en række rutineop¬ 
gaver - eller omvendt. Og hele 
opstillingen bliver jo ikke rin¬ 
gere af, at VIC har et ganske 
fremragende tastatur, som 
det er en fornøjelse at arbejde 
med. 


Andre sprog 

- Hvilke andre sprog kan du 
bruge på din kombinerede 
VIC/AIM? 

- Jeg har forsøgt mig med 
PL/65, som er et administra¬ 
tivt højniveausprog, og det 
går udmærket. Men det me¬ 
ste af mit arbejde ligger i ren 
maskinsprogkode, bl.a. for¬ 
di der indgår mange interfa- 


cing-problemer i de ting, jeg 
sysler med, siger Claus Tve¬ 
den. 

- At beskrive mine teknikker 
her vil føre alt for vidt, da de i 
reglen er meget omfattende. 
Men de almindelige VIC- 
brugere vil jo nok møde mit 
arbejde, når den første 
skønskriftskriver til brug 
med VIC-20 er køreklar. Jeg 
arbejder med at færdiggøre 
et interface til en af marke¬ 
dets mest populære type¬ 
hjulsskrivere, så tekstbe¬ 
handling og lignende kan la¬ 
de sig gøre på VIC - med et 
professionelt resultat. Vi har 
dels lavet et lille tekstbehand¬ 
lingsprogram til testformål, 
og dels har vi forbindelse med 
flere softwarehuse, som laver 
egentlig tekstbehandling, og 
det samarbejde venter jeg 
mig en del af. 


Aftenskole 

- Hvordan med undervis¬ 
ningssiden, duer jouddannet 
lærer? 

- Til efteråret regner jeg med 
at starte et par aftenskole¬ 
hold, et begynderhold og et 
hold, hvor vi vil arbejde mere 
indgående med maskinsprog 
og lignende, og det hele base¬ 
res på VIC-20 og AIM-65. 
Begge computere kan fås for 
en rimelig pris, og begge er 
udstyret med en særdeles ud¬ 
mærket og fleksibel mikro¬ 
processor. Men så »kan vi jo 
videre lege et par julelege«, 
såsom at bilde en VIC-20 ind, 
at den rummer en 8080- 
mikroprocessor. Den slags 
små finesser, som i øvrigt 
medfører, at vi kan afvikle 
programmer, der er skrevet 
for 8080-baserede compute¬ 
re, er absolut meget sjove - og 
det er betegnende for netop 
VIC-20, at den er så fleksibel 


CPT KARTOTEK 
1000! 

Ideel til foreningsmedlemmer, klubmedlemmer 
samt alle andre former for navnekartoteker. 

I programmet kan indlægges op til 1000 forskellige 
personer med nr., navn, adresse, postnr., by, 
tlf.nr. og div. bemærkninger. 

Der kan selvfølgelig udskrives adreseetiketter på 
alle indlagte navne, eller disse kan deles op i f.eks. 
interesseområder v.h.a. rubrikken bemærkninger, 
hvorefter kun de valgte udskrives. 

Med denne finesse i programmet er det også let at 
anvende det til et enkelt kontingentregnskab. 


KOSTER KUN KR. 1.000,- 

Sælges også gerne til forhandlere. 


CLEMENS PAPIR:TEKNIK 

CLEMENSTORV 8 . 8000 ARHUS C 

TLF. (06) 13 39 22 . KUNDEBOGHOLDERI 13 66 33 
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Claus Tvede kender ikke ordet »umuligt«. 


og taknemmelig. Det har den 
faktisk tilfælles med AIM- 
65, som snart i mange år har 
været kendt som en rigtig 
»eksperimenteremaskine«. 
Claus Tveden fortæller, at 
han blandt andet har haft de 
mange arbejdsløse i tanker¬ 
ne, da han udformede sit 
Projekt Undervisning. 


Kombinerer 

- I dag kan vi kombinere de 
bedste sider fra mange com¬ 
putere ned i et enkelt print¬ 
kort med relevante I/O-mu- 
ligheder. Vi kan indbygge så¬ 
danne kredse til alle mulige 
styringsformål, og vi kan 
med en lille omkostning ud¬ 
danne alle danskere til at fat¬ 
te, hvad der sker inde i kred¬ 
sen, så de selv kan hitte ud af 
at sætte den op mod en eller 
anden maskine. 

Hvorfor pokker vi så stadig 
går og sukker efter noget at 
lave-ja det fatter jeg ikke. Nu 


har jeg selv været »arbejds¬ 
løs« i et stykke tid - og jeg har 
aldrig haft så meget at lave. 

- Takket være VIC-20 og 
AIM-65. 


VI & VIC vil opretholde kon¬ 
takten med Claus Tveden, og 
henad vejen præsentere nog¬ 
le af hans løsninger, hvor det 


(Foto: Henning Bagger) 

er muligt, og i øvrigt er VI & 
VIC altid interesserede i at 
høre om brugere, der »flytter 
grænser« med VIC-20. 


Forkortelser giver mere 
plads at skrive program 
og gemme data på 


Det kan undertiden (eller i 
virkeligheden meget ofte) 
være af interesse at klemme et 
program sammen, så det fyl¬ 
der så lidt som muligt. 

Den bedste mulighed er na¬ 
turligvis altid at skrive pro¬ 
grammet på den enklest tæn¬ 
kelige måde, så der ikke er 
noget overflødigt i det færdi¬ 
ge program. 


Men det spiller også en rolle, 
hvordan man skriver de en¬ 
kelte programlinier - og er 
man opmærksom på mulig¬ 
hederne for at få nogle ekstra 
instruktioner med i den sam¬ 
me linie, er der faktisk en del 
at hente. 

Det første, man skal gøre, er 
at undlade alle mellemrum. 
De har ingen betydning for 
instruktionerne - selv om de 


måske kan bidrage til over¬ 
skueligheden. Mellemrum¬ 
met mellem linienummeret 
og den første instruktion kan 
også undværes. 

Den næste ting, man kan gø¬ 
re, er at forkorte alle BASIC- 
ordene. Brugervejledningen 
har på side 133 og 134 en 
oversigt over forkortelses¬ 
muligheder. 


Især PRINT, der jo bruges 
hyppigt, giver en betydelig 
fordel, når det forkortes til et 
spørgsmålstegn. 

Fordelen ved disse forkortel¬ 
ser hænger sammen med, at 
hvert nyt linienummer, der 
indføres i programmet, opta¬ 
ger 5 bytes - og det er ofte 
plads, der kunne bruges 
bedre. 

Under arbejdet med at redi¬ 
gere et program, skal man 
være meget påpasselig med 
de linier, som ved en LIST af 
programmet skrives ufor¬ 
kortet og derved kommer op 
på mere end fire linier på 
skærmen. Hvis man retter i 
en sådan linie, uden at for¬ 
korte alle BASIC-ordene én 
gang til, udelades de karakte¬ 
rer, som stod i linie fem på 
skærmen. 
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Højopløst grafik på den 
ene led i standard VIC 


VIC^TOR gearer 



Det er behageligt at få præ¬ 
senteret resultatet af bereg¬ 
ninger i en grafisk form - ikke 
mindst, hvis der er tale om, at 
flere forskellige værdier skal 
sammenlignes med hinan¬ 
den. 

Men med 23 linier med hver 
22 karakterer er der ikke 
mange muligheder for spræl, 
hvis man ikke råder over eks¬ 
traudstyr som f.eks. super- 
expanderen, der er en direkte 
adgang til høj opløst grafik. 
Men det kan alligevel godt la¬ 
de sig gøre at klemme lidt me¬ 
re grafik ud af en standard 
VIC. Metoden består i at sty¬ 
re de forskellige grafiske 
tegn, som VIC er udstyret 
med. De giver i hvert fald fire 
forskellige muligheder i for¬ 
bindelse med opbygning af 
søjlediagrammer på skær¬ 
men. Nemlig en streg, der 
kan placeres i én af de 184 
vandrette linier, skærmbille¬ 
det er delt op i - eller man kan 
vælge de tegn, der (med sam¬ 
me opløsningsgrad) deler fel¬ 
terne i en mørk og en lys del. 
Nøjagtig det samme kan lade 
sig gøre på den anden led på 
skærmen. 

For at demonstrere en prak¬ 
tisk anvendelse af denne tek¬ 
nik, har vi lavet et lille pro¬ 
gram, der i en søjle viser de tre 
gear-muligheder, en cyklist 
har at vælge imellem, når han 
har tre gear på sin cykel - i det¬ 


te tilfælde et Torpedo gear, 
hvis 3. gear ligger 36 procent 
over 2. gear - mens 1. gear lig¬ 
ger 27 procent under. 
Cyklistens mulighed for at 
variere sine gear ligger nu i at 
montere tandhjul af forskel¬ 
lig størrelse henholdsvis for¬ 
rest og bagest på cyklen. 

Når programmet er blevet 
fodret med de nødvendige 
data, bygger den søjlen op 


med massive byggeklodser - 
bedre kendt som et negativt 
mellemrum (POKE 160). 
Hvis der er en rest, går pro¬ 
grammet hen i subrutine 9000 
og omsætter denne rest til en 
grafisk karakter med POKE- 
værdien32,100,111,121,98, 
248,247,227 eller 160. 

Hermed har programmet 
tegnet en søjle på skærmen, 
der viser hvor højt det højeste 


gear er - og der PRINTes for 
en ordens skyld et geartal ud 
for søjlens top. 

Nu gælder det om at få tegnet 
nogle hvide streger i søjlen, 
der hvor de to andre gear be¬ 
finder sig, og det rette valg af 
disse tegn beregnes i subruti¬ 
ne 11000. 

Vi har for rimelighedens 
skyld konverteret tallene til 
10-talslogaritmer, så en for¬ 
skel påf.eks. 10 procent giver 
det samme interval på søjlen 
uanset om det er for oven el¬ 
ler for neden. For at få bedre 
plads at arbejde på, starter 
søjlen ved gear tal 25 - men så 
lavt gearede cykler er der hel¬ 
ler ikke andre end cirkusarti¬ 
ster, der kører på. 


10 DEFFNR C X >=<LOG(X)/LOG<1ø >-LOG < 25)/LOGC1ø>>#38 

11 DEFFNB<X)=INT < <FNflOO-INT<FNR(X)> >*8+.6) 

12 SK=4#(PEEK < 36866)AND128 > +64#(PEEK(36869)RUB12ø)■FA=4# <PEEK <36866> AND128)+3788 
8 

9øø PRINT"rBWBEREGNIHG RF GEAR" : PRINT : PRINT"F.EKS. TORPEDO" ' 

910 FORT =1T02000 ; NEXT 
løøø PRINT"H" : X=14 

1010 GQSUB12000 : 1NPUT"JWJUL STØRRELSE";H 
1020 G0SUB12øøø : INPUT"FORRESTE TANDHJUL";KL 
1038 G0SUB12øøø : INPUT"®RIGESTE TANDHJUL" iGH 
1035 GOSUBllløø 

1040 G=H*KL*136/GH/løø = G0SUB9000 
105ø G=H*KL/GH=G0SUB11øøø 
løgø G=H#KL*73/W100 = G0SUB1 løøø 
lø7ø GOTOlølø 

9000 0NCX+7V7 G0SUB13006,13ølø, 13020 

9009 F0RT=23T023-FNA < G > STEP-1=P0KESK+X+T422,160 : P0KEFR+X+T422,5:NEXT 

9010 0NFNB(G>+1G0SUB1øøøø, løøøl,10ø@2,løøø3,løøø4,løøø5,10006,løøø7,løøøS 
9619 PR I NT "58" : L=21-FNR<G) ; F0RV=1T0L = PRINT: NEXT ■ PRINTTAB(1+X> INT(G*lø+. 05>/lø 
9020 P0KESK+X+T#22, K = P0KEFA+X+T*22,5 = RETURN 

løøøø K=32■RETURN 
løøøl K=løø : RETURN 
løøø2 K=111-RETURN 

10003 K=121 ; RETURN 

10004 K=98- RETURN 

10005 K=24S:RETURN 

10006 K=247:RETURN 
løøø? K=227 RETURN 
løøøS K=16ø RETURN 

lløøø ONFNBCO+lGOSUBlløll, 11012,11013,11014,11015,11016,11017,11018,11018 
11005 PR I NT " S3" : L=21 -1 NT < FNfl < G > > '■ P0KESK+X+ <1+L > #22,K 
llølø F0RV=1T0L PRINT = NEXT = PRINTTAB(1+X>INT<G*lø+.5>/10■RETURN 
lløll K=228:RETURN 

11012 K=21ø:RETURN 

11013 K=198 : RETURN 

11014 K=195 ; RETURN 

11015 K=192 : RETURN 

11016 K=197 ; RETURN 

11017 K=196-RETURN 

11018 K=227 RETURN 
11100 IFX=ØTHENX=7-RETURN 
11110 IFX=7THENX=14 - RETURN 
11120 IFX=14THENX=ø : RETURN 

12000 PRINT"58 " : RETURN 

13080 F0RT=SK+44T0SK+484STEP22 = F0RV=øT06 = P0KET+V,32 = NEXT = NEXT = RETURN 
13ølø FORT=SK+51TOSK+491STEP22•F0RV=ØTG6 = P0KET+V,32 = NEXT = NEXT = RETURN 
13020 FORT=SK+58T0SK+498STEP22 •' F0RV=øT06 - P0KET+V, 32 = NEXT : NEXT ; RETURN 
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VIC programmer 


Lad andre få mulighed for at 
købe de programmer, du ud¬ 
vikler til VIC. 

Rubrikannoncerne her i bla¬ 
det koster 1 kr. pr. spaltemil¬ 
limeter, og for overskuelig¬ 
hedens skyld bør annoncerne 
bygges op på samme måde, 
som det kan ses her på siden. 


Det vil sige, at annoncetek¬ 
sten skal indeholde oplysnin¬ 
ger om nødvendigt udstyr, 
hvilket medium, program¬ 
met findes på (kassettebånd, 
disk eller cartridge), prisen - 
og naturligvis oplysninger 
om, hvor man kan købe 
programmet. 


Brug kuponen til din annon¬ 
ce. 


5 SPIL 

TOW - ANTI TANK, line¬ 
styret raketspil. 

METEOR, dit rumskib be¬ 
kæmper et meteorangreb. 
HELIKOPTER, du angriber 
krigsskibe og u-både. 
PIRAT, på vej mod skatte¬ 
øen angribes dit sejlskib af 
sørøvere. 

MASTER MIND, 4 farver/ 
tal. 

Hardware: VIC-20, super- 
expander, joy-stick. 
Medium: Kassettebånd. 

Pris: Bånd og forsendelse: 15 
kr. Herudover 25 kr. pr. spil. 


Ved køb af alle 5 fås ekstra 
program, der lærer dig at lave 
egne karakterer/figurer. 

Købes hos: Chr. Dirksen, 
Anneksgårdsvej 8, Gundsø- 
magle, 4000 Roskilde. 


RUM-SPIL 

Et spændene og sjovt spil 
med 3 sværhedsgrader. Skyd 
fjenden ned med din laser¬ 
kanon inden for en tidsperio¬ 
de. Overskrider du tiden eller 
skyder du over 5 forbier, bli’r 
du skudt af fjenden med inte¬ 
ressante lyd- og farveeffek- 
ter. 

Hardware: VIC-20 (3583 by¬ 
tes). 

Medium: Kassettebånd. 

Pris: 75 kr. (check). 

Købes hos: Jesper Aaen, 
Blomstervangen 11, 8250 
Egå. 


STAVLET 

Man staver til ord, der bliver 
vist på skærmen i 3 sekunder. 
Ordene ligger på en datafil, 
og der er 7 forskellige svær¬ 
hedsgrader. Når man staver 
ordet rigtigt, skal man bøje 
det i bestemt form ental, ube¬ 
stemt flertal og bestemt fler¬ 
tal. Ros for hvert rigtigt svar. 
Desuden får man en bedøm¬ 
melse efter hvor hurtig, man 
har været. Desuden medføl¬ 
ger indskrivningsprogram, 
så man kan få ord ind i datafi¬ 
lerne. 

Hardware: VIC-20 (3583 by¬ 
tes). 

Medium: Kvalitetskassette. 
Pris: 150 kr., frit leveret med 
udførlig brugsvejledning. 

Købes hos: Morten Ebbesen, 
Teglparken 14, 4200 Slagel¬ 
se, mod forudbetaling, evt. 
giro 1 64 72 45. 


VIC program sælges 

PROGRAMMETS NAVN: _ 

BESKRIVELSE:_ 


HARDWARE: _ MEDIUM: 

PRIS:_ 

KØBES HOS: __ 

Kuponen sendes til VI & VIC, Kornager 29, 7100 Vejle 
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commodore 

COMPUTER 



Den personlige computer, VIC-20 fra Commodore, 
er blevet mange danskeres første skridt ind i den spændende computeralder. 


Nu kommer næste skridt for dem, der vil udbygge deres VIC-20: 

Printeren, V1C-1515 o g diskettestationen, V1C 1540 

- to nyheder, som sammen med VIC-20 giver et komplet og særdeles ydedygtigt dataanlæg til en 
overkommelig pris. En velegnet løsning til mindre administrative opgaver. 


VIC-1515 

En rigtig papirprinter. Med 80 karakterer 
og en hastighed på 30 tegn/sek. i A4-format. 
Pris kr. 4.945,- incl. moms. 

• Store og små bogstaver. 

• »negativ skrift«. 

• cifre. 

C grafiske tegn. 

• egne programmerede tegn. 

• placering og flytning af tekstafsnit. 

• »traktorfremføring« af papirbanen. 


VIC-1540 

Diskettestationen, som udvider lagerkapaciteten til 175K 
bytes svarende til 50 A4-sider. Sammen med VIC-20 særdeles 
velegnet til programudvikling. Hurtig dataoverførsel. Nem 
betjening. 

Pris kr. 6.925,- incl. moms. 

Se og prøv det komplette VIC-dataanlæg hos den 
autoriserede VIC-forhandler. 

Vi søger fortsat forhandlere på Sjælland og Fyn. 


VI & V1C udkommer hver anden 
måned med alt det nyeste stof, 
som kan gøre det mere 
interessant at arbejde med VIC. 

I abonnement koster VI & VIC 
85, - kr. for seks numre frit 
tilsendt. Brug kuponen til at 
bestille bladet. 



SJÆLLAND: Betafon Radio, Isledgade 79, 1650 Kbh. V, 01-310273 Samfundslitteratur, Rosenørns Alle 11, 1970 Kbh. V, 01-351942 CR- 
Commander Radio, Smallegade 4, 2000 Kbh. F, 01-343422 Poly Data Microcenler, Strandboulevarden 63. 2100 Kbh. 0, 01-420705 L. A. 
Electronic, Røde Mellemvej 119, 2300 København S, 01-551540 Datacare, Tæbyvej 17, 2610 Rødovre, 01-705858 W. Rolf Pedersen, Ellekær 
12, 2730 Herlev, 02-915511, Fiolstraede 14. 1171 Kbh. K, 01-137056 Polyteknisk Boghandel, Anker Engelundsvej 2, 2800 Lyngby, 02-881488 
Bo-el Data, Tarmsborgvej 19, 3400 Hillerød, 02-253131 JE Konlorcenler, Algade 34, 4660 St. Heddinge, 03-703332 
LOLLAND/FALSTER: JD-microdala. Vestergade 15A, 4930 Maribo. 03-881700 FYN: EDB Butikken, Rødegårdsvej 104, 5000 Odense C, 
09-147660 Werners Radio Elektronik, Bredgade 5. 5450 Otterup, 09-823333 JYLLAND: G. P. Kontorsystemer, Rådhustorvet 5, 6400 Søn¬ 
derborg, 04-424546 Teknik Huset, Slotsvej 5, 6510 Gram, 04-829747 Kurt Øland, Jernbanegade II, 6700 Esbjerg, 05-125299 Semicap Data, 
Kongensgade 57, 7000 Fredericia. 05-931565 Logic Design, Ribisvej II, 7400 Herning, 07-221300 Pe-Co Computer System, Struervej 61, 
7500 Holstebro, 07-414646 Helmholt Elektronik, Farvervej 2, 7600 Struer, 07-852611 Elektroniklageret. Væselvej 132, 7800 Skive, 07- 
526177 Akademisk Boghandel, Universitetsparken, 8000 Århus C, 06-128844 Clemens Papirteknik, Clemenstorv 8, 8000 Århus C, 06- 
133922 Editor, Sønderalle 5, 8000 Århus C, 06-127720 Hadsten Elektronik, Nedre Hadstenvej 3, 8370 Hadsten, 06-980408 Djursland Data, 
Nordhavnsvej 1.8500 Grenå. 06-326465 Silkeborg Elektronik, Nygade 22. 8600 Silkeborg, 06-829747 Bildata A/S, Adelgade 48. 8600 Skan¬ 
derborg, 06-525344 Dansk Computer Center, Kattesund 13, 8700 Horsens, 05-611110 Djursland Data, Kirkegade 4, 8900 Randers, 06- 
434200 Knud Engsig Konlorudstyr, Bispensgade 3, 9100 Aalborg, 08-126666 Norad, Strandvejen 43, Lønstrup, 9800 Hjørring, 08-960188 
GRØNLAND: Musikhuset JulianehAb, Box 160, 3920 Julianehåb, Grønland 0014-38133 


r. 


_/ _ 


Jeg ønsker abonnement på VI & VIC. 


NAVN: _ 
ADRESSE: 


POST NR.:_ BY: 


Indsendes til VI & VIC 
Kornager 29, 7100 Vejle 
































